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                             От редакции

    Поздравляем вас с прошедшим праздником, читатели и читательницы. Надеемся, вы хорошо отметили этот праздник. Вот пара мнений на счет раскачки планет и постройки транспортов. Думаю, вы найдете для себя много интересного.

Адрес для контакта с редакцией : spopov@parma.ru или spopov@usinsk.ru (это GM в Усинске). В теме письма должно содержаться GNU, а также в письме from=кого=игра или from=кого.

Страничка где вы можете найти наши номера :  www.chat.ru/~sapopov   В меню выбрать Galaxy Plus  и дальше Галакси в Усинске, где и будет наша эмблема.

Редакция GNU.
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from Belials: Размышления на тему ТРАНСПОРТЫ

____________________________________________________________________________

      Строить транспорты - дело нужное. Самое главное, что бы этот транспорт

      долетал побыстрее до нужной планетки. Например, для начального этапа,

      когда найдена подходящая планета, нужно подумать, строить ли одно- или

      двухходовый транспорт, а так же какого - типа 2х1 или 2х2 ? Здесь мне

      приходит в помощь калькулятор. Я рассчитываю, что мне больше даст выгоды,

      по следующим критериям:

      1) затрата скольких ходов на ХВ.

      2) за сколько ходов в сумме я раскачаю планету.

      Если я трачу два хода на транспорт, то я должен учесть смогу ли я его

      потом заполнять до отказа, т.е. будут ли успевать наплодиться отморозки.

      Так же может оказаться выгодней качнуть драйв, а потом построить такой же

      (имеется в виду тип 2х1 или 3х2) корабль, только я потом буду рад, что и

      драйв есть, и транспорт. Теперь нужно подумать, за сколько ходов моя

      планета заселится одноходом или пароходом, 2х1 или 2х2. И если выигрыш у

      парохода всего лишь на один-два хода больше, то лучше строить одноход, а

      если выигрыш большой, и сама планета - тоже, то тогда я строю пароход.

      Теперь перейдём к КАПовозам.

      Они делятся на одно- и многоразовые. Скорость в них играет меньшую роль,

      чем в первых коловозах (в разумных пределах). Здесь очень часто профи

      строят пароходы с вместимостью 196. Расчеты ведутся аналогично КОЛовозам,

      только теперь появляется ещё один критерий - одноразовость. У одноразовых

      КАПовозов скорость возвращения роли не играет.

      Мои ошибки:

      1) Однажды я построил КАПовоз, параллельно на других планетах качнул

      драйв. На следующем ходу я построил КАПу. Ошибка очевидно. В начале я

      должен был построить КАПу и параллельно качнуть драйв, потом я мог бы

      построить более быстрый КАПовоз при тех же затратах. Он мог бы пригодиться

      в будущем.

      2) Однажды я построил одноразовый пароходовый КАПовоз 2х1. Но мог с таким

      же успехом построить одноразовый одноходовый КАПовоз 3х2. При этом он бы

      летел на один ход дольше, но вылетел бы на ход раньше, а я бы смог один

      ход использовать для других целей.

      Маленький совет зелёного новичка, который он перенял у старых профи: -

      никогда не вешайте на транспорт шилду - это глупо. Вы всё равно не спасёте

      99тонный транспорт с 30ю тоннами груза лишними 10ю шилдами. Лучше добавьте

      транспорту драйв - это может пригодиться в будущем.

      Маленький комментарий:

      2х1 - это значить, что корабль с грузом долетает до места назначения за 2

      ход, а обратно - за 1.

      Хайль!

from Fishkiller: MAT, COL & CAP

      _____________________________________________________________________

      Привет, старый добрый ALL!

      Решил я вам поведать о КАПе,КОЛе и МАТе.

      КАПа-это промышленность.

      Она очень полезна, когда ты решил развивать планеты.

      Чем больше КАПЫ на пленете, тем больше её производительный потенциал!

      Существуют отдельные КАПОвозки.

      Пример моей любимой:))

      CAPOBO3 63 0 0 0 36

      КОЛ-это колонисты.

      Колонисты используются для заселения планет, что влечет за собой

      увеличение производительного потенциала.

      Каждый 1 колонист-это 8 жителей.

      Каждые 8 жителей, переполнивших размеры планеты, становятся колонистами и

      замораживаются.

      Для хорошего развития планет сначала нужно забить под завязку планету

      КОЛом, а уже потом МАТой и КАПой.

      При перевозке колонисты лежат в замороженном виде.

      Пример моей любимой Коловозки:)

      KO/\OBO3 51 0 0 0 15

      Сырье(MAT)-это материал.

      Например, это листовая сталь, медная проволока, древесина и нефть,

      необходимая для производства пластмасс и т.п.

      Например, Вы ориентировали производство на постройку космических кораблей.

      Если Вы начинаете без запаса сырья, оно будет произведено автоматически.

      (Для постройки космического корабля требуется количество сырья,

      эквивалентное массе строящегося корабля).

      Этот процесс полностью невидим для Вас, единственный заметный эффект это

      то, что кое-где процесс производства будет меньше, чем Вы ожидаете.

      Другими словами, на постройку корабля останется столько производственных

      единиц, сколько может дать данная планета минус то количество

      производственных единиц, которое будет израсходовано на добычу

      необходимого для постройки количества сырья. По этой причине нельзя не

      учитывать то, что при постройке кораблей не все производственные единицы

      планеты будут непосредственно участвовать в постройке, некоторым из них

      придется заняться добычей недостающего для постройки сырья.

      На практике это условие является одним из самых важных при проектировании

      кораблей, поскольку оно непосредственно определяет время постройки

      кораблей данного типа на данной планете.

      Пример моей любимой матовозки:))

      MATOBO3-140 0 0 0 58

      Ну все, не буду больше вам надоедать своими статьями, смываюсь...

from Unknown 
О пользе программы PTM.exe на раннем этапе развития.

Всем известно, что ранний этап развития (как правило, до 15-20-го ходов) в основном ориентирован на быструю разведку близлежащих планет и их максимально эффективную раскачку. Здесь неоценимую помощь может оказать программа PTM.exe (Planetary Time Machine, автор CosmoRats) .

Программа позволяет смоделировать развитие планеты, просчитывая ее состояние на несколько ходов вперед. Весьма полезна при планировании грузовых перевозок в начальный этап развития.

Программу можно скачать по адресам :

http://www.chat.ru/~ratshole/soft/ptm.zip   

http://www.chat.ru/~sagalaxy/ptm.zip 

Размер файла = 25 Кб.
Для начала вспомним, что планета считается полностью раскачанной, когда

Size = Population = Industrial

Пример, использования программы :

Как бы карта (для примера) :

                           DW-1     Y

             HW     *      *
             *      DW-2
                    *

                     X

                     *

Допустим, на 5-м ходе были найдены планеты X и Y со следующими параметрами :

Планета X :

SIZE = 712.42

RES = 8.99

Pop = 1.6  (после захвата планеты колонайзером)

Расстояния :  
     (HW   - X)  ->   8

     (DW-2 – X)  ->   10

     (DW-1 – X)  ->   17

(HW – DW-2)  ->  10

Планета Y :

SIZE = 420.15
RES = 3.1

Pop = 0.8  (после захвата планеты колонайзером)

Расстояния :  
     (HW   - Y)  ->   25

     (DW-2 – Y)  ->   14

     (DW-1 – Y)  ->   9

Один из возможных вариантов - параллельно раскачивать обе планеты (X и Y) :

   ресурсами HW и DW-2 раскачивать планету X

   ресурсами DW-1 раскачивать планету Y

Затем, когда одна из планет будет раскачана, то все силы нужно бросить на раскачку другой планеты. Но сразу появляются вопросы, какая будет полностью раскачана раньше, на каком ходе это произойдет. На каком ходе обе планеты будут полностью залиты COL`ом. Какие и когда строить корабли. Когда и где CAP`у производить.

И.т.д.

А если учесть, что параллельно с раскачкой нужно еще прокачивать техи и строить кое-что для иных целей, то вопросов появляется еще больше.

Для начала, можно смоделировать раскачку планеты  X.

Исходя из вышеуказанных условий, видно что вполне можно планету X раскачивать по схеме 1/1 (т.е., и полный и пустой транспорт летает без инкаминга).

Для начала создадим  настроечный текстовый файл с именем X.cfg (для удобства, в имени файла используем имя или номер планеты).

Содержание этого файла :

SIZE = 712.42

RES = 8.99

POP = 1.6

IND = 0

TURN = 5

Из командной строки DOS запустим программу ptm.exe :

ptm.exe X.cfg>X.txt

Здесь, 

   Ptm.exe   -  имя программы

   X.cfg       -  имя настроечного файла 

   X.txt        - имя результирующего файла (там будет график развития планеты).
Заглянув в файл X.txt  -  ужаснемся , потому что если ничего не делать, то планета  X будет полностью раскачана на 85-м ходе:

Planetary Time Machine - version 1.0,  6-sep-98

by Anton Chistyakov, e-mail: anton@mps.ru, ratshole@chat.ru

http://www.chat.ru/~ratshole

Planet parameters: SIZE: 712.42 RES: 8.99 POP: 1.60 IND: 0.00

+-----+----------+----------+----------+----------+

| Turn|     POP  |     IND  |     COL  |     CAP  |

+-----+----------+----------+----------+----------+

|   5 |     1.60 |     0.00 |     0.00 |     0.00 |

|   6 |     1.73 |     0.08 |     0.00 |     0.00 |

|   7 |     1.87 |     0.17 |     0.00 |     0.00 |

|   8 |     2.02 |     0.29 |     0.00 |     0.00 |

|   9 |     2.18 |     0.43 |     0.00 |     0.00 |

|  10 |     2.35 |     0.60 |     0.00 |     0.00 |

|  11 |     2.54 |     0.81 |     0.00 |     0.00 |

|  12 |     2.74 |     1.05 |     0.00 |     0.00 |

|  13 |     2.96 |     1.34 |     0.00 |     0.00 |

|  14 |     3.20 |     1.68 |     0.00 |     0.00 |

|  15 |     3.45 |     2.08 |     0.00 |     0.00 |

|  16 |     3.73 |     2.55 |     0.00 |     0.00 |

|  17 |     4.03 |     3.11 |     0.00 |     0.00 |

|  18 |     4.35 |     3.76 |     0.00 |     0.00 |

|  19 |     4.70 |     4.53 |     0.00 |     0.00 |

|  20 |     5.08 |     5.08 |     0.00 |     0.35 |

|  21 |     5.48 |     5.48 |     0.00 |     0.94 |

|  22 |     5.92 |     5.92 |     0.00 |     1.57 |

|  23 |     6.39 |     6.39 |     0.00 |     2.25 |

|  24 |     6.91 |     6.91 |     0.00 |     2.99 |

|  25 |     7.46 |     7.46 |     0.00 |     3.79 |

|  26 |     8.05 |     8.05 |     0.00 |     4.65 |

|  27 |     8.70 |     8.70 |     0.00 |     5.59 |

|  28 |     9.39 |     9.39 |     0.00 |     6.59 |

|  29 |    10.15 |    10.15 |     0.00 |     7.68 |

|  30 |    10.96 |    10.96 |     0.00 |     8.85 |

|  31 |    11.83 |    11.83 |     0.00 |    10.12 |

|  32 |    12.78 |    12.78 |     0.00 |    11.49 |

|  33 |    13.80 |    13.80 |     0.00 |    12.97 |

|  34 |    14.91 |    14.91 |     0.00 |    14.56 |

|  35 |    16.10 |    16.10 |     0.00 |    16.29 |

|  36 |    17.39 |    17.39 |     0.00 |    18.15 |

|  37 |    18.78 |    18.78 |     0.00 |    20.16 |

|  38 |    20.28 |    20.28 |     0.00 |    22.33 |

|  39 |    21.90 |    21.90 |     0.00 |    24.68 |

|  40 |    23.66 |    23.66 |     0.00 |    27.21 |

|  41 |    25.55 |    25.55 |     0.00 |    29.94 |

|  42 |    27.59 |    27.59 |     0.00 |    32.90 |

|  43 |    29.80 |    29.80 |     0.00 |    36.09 |

|  44 |    32.18 |    32.18 |     0.00 |    39.54 |

|  45 |    34.76 |    34.76 |     0.00 |    43.26 |

|  46 |    37.54 |    37.54 |     0.00 |    47.28 |

|  47 |    40.54 |    40.54 |     0.00 |    51.62 |

|  48 |    43.79 |    43.79 |     0.00 |    56.31 |

|  49 |    47.29 |    47.29 |     0.00 |    61.37 |

|  50 |    51.07 |    51.07 |     0.00 |    66.84 |

|  51 |    55.16 |    55.16 |     0.00 |    72.75 |

|  52 |    59.57 |    59.57 |     0.00 |    79.13 |

|  53 |    64.34 |    64.34 |     0.00 |    86.02 |

|  54 |    69.48 |    69.48 |     0.00 |    93.46 |

|  55 |    75.04 |    75.04 |     0.00 |   101.49 |

|  56 |    81.05 |    81.05 |     0.00 |   110.17 |

|  57 |    87.53 |    87.53 |     0.00 |   119.54 |

|  58 |    94.53 |    94.53 |     0.00 |   129.67 |

|  59 |   102.09 |   102.09 |     0.00 |   140.60 |

|  60 |   110.26 |   110.26 |     0.00 |   152.41 |

|  61 |   119.08 |   119.08 |     0.00 |   165.16 |

|  62 |   128.61 |   128.61 |     0.00 |   178.93 |

|  63 |   138.90 |   138.90 |     0.00 |   193.80 |

|  64 |   150.01 |   150.01 |     0.00 |   209.87 |

|  65 |   162.01 |   162.01 |     0.00 |   227.21 |

|  66 |   174.97 |   174.97 |     0.00 |   245.95 |

|  67 |   188.97 |   188.97 |     0.00 |   266.18 |

|  68 |   204.09 |   204.09 |     0.00 |   288.04 |

|  69 |   220.41 |   220.41 |     0.00 |   311.64 |

|  70 |   238.05 |   238.05 |     0.00 |   337.13 |

|  71 |   257.09 |   257.09 |     0.00 |   364.66 |

|  72 |   277.66 |   277.66 |     0.00 |   394.39 |

|  73 |   299.87 |   299.87 |     0.00 |   426.50 |

|  74 |   323.86 |   323.86 |     0.00 |   461.18 |

|  75 |   349.77 |   349.77 |     0.00 |   498.64 |

|  76 |   377.75 |   377.75 |     0.00 |   539.09 |

|  77 |   407.97 |   407.97 |     0.00 |   582.77 |

|  78 |   440.61 |   440.61 |     0.00 |   629.95 |

|  79 |   475.86 |   475.86 |     0.00 |   680.91 |

|  80 |   513.93 |   513.93 |     0.00 |   735.94 |

|  81 |   555.04 |   555.04 |     0.00 |   795.38 |

|  82 |   599.44 |   599.44 |     0.00 |   859.56 |

|  83 |   647.40 |   647.40 |     0.00 |   928.89 |

|  84 |   699.19 |   699.19 |     0.00 |  1003.76 |

|  85 |   712.42 |   712.42 |     5.34 |  1127.33 |

+-----+----------+----------+----------+----------+

Придя в себя, заставим свои извилины шевелиться (хоть и со скрипом, но надо …)

Прикинем.  

DW на одном ходе дает 5 единиц прироста  COL.

HW на одном ходе дает 10 единиц прироста  COL.

Нам надо спроектировать корабли, которые за одну ходку будет вывозить весь COL с планеты.

Очевидно, что размер трюма у корабля , вывозящего COL с DW должен быть равен 10, а у корабля, вывозящего COL с HW = 20. Это справедливо при принятой нами выше схеме (1/1).

Теперь прикинем, что имеем. 

“Сейчас” 5-й ход. На 6-м ходе будут построены соотв. колонайзеры , загружены COL`ом и отправлены на планету X. 

На 7-м ходе COL (30 единиц) будет выгружен на планете X и корабли отправлены назад (соотв., на HW и DW-2). На 8-м ходе COL вновь будет загружен на корабли и корабли отправлены на X. На 9-м ходе на X вновь будет выгружено 30 единиц COL`а.

И т.д. Допустим, что мы будем придерживаться этой схемы до 13-го хода.

Отразим это в настроечном файле X.cfg

SIZE = 712.42

RES = 8.99

POP = 1.6

IND = 0

TURN = 5

ON 7 COL = 30 

ON 9 COL = 30 

ON 11 COL = 30 

ON 13 COL = 30 

Вновь из командной строки DOS запустим программу ptm.exe :

ptm.exe X.cfg>X.txt

Теперь получим следующий результат.
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Planet parameters: SIZE: 712.42 RES: 8.99 POP: 1.60 IND: 0.00

+-----+----------+----------+----------+----------+

| Turn|     POP  |     IND  |     COL  |     CAP  |

+-----+----------+----------+----------+----------+

|   5 |     1.60 |     0.00 |     0.00 |     0.00 |

|   6 |     1.73 |     0.08 |     0.00 |     0.00 |

|   7 |   241.87 |     0.17 |     0.00 |     0.00 |

|   8 |   261.22 |    12.03 |     0.00 |     0.00 |

|   9 |   522.11 |    26.57 |     0.00 |     0.00 |

|  10 |   563.88 |    56.01 |     0.00 |     0.00 |

|  11 |   712.42 |    91.81 |    17.07 |     0.00 |

|  12 |   712.42 |   140.12 |    24.20 |     0.00 |

|  13 |   712.42 |   195.53 |    61.32 |     0.00 |

|  14 |   712.42 |   259.07 |    68.44 |     0.00 |

|  15 |   712.42 |   331.93 |    75.57 |     0.00 |

|  16 |   712.42 |   415.48 |    82.69 |     0.00 |

|  17 |   712.42 |   511.29 |    89.82 |     0.00 |

|  18 |   712.42 |   621.16 |    96.94 |     0.00 |

|  19 |   712.42 |   712.42 |   104.07 |    34.73 |

+-----+----------+----------+----------+----------+

Ого, сами себе думаем (а извилины – аж распрямляются, бедняги).

Чего же мы видим здесь ?

А видим мы то, что планета X будет полностью залита COL`ом уже на 11-м ходе и на 13-м ходе мы туда COL повезем уже зря. Даже более того, на 11-м ходе COL уже можно не завозить (сама дойдет). А лучше, начиная с 11-го хода, завозить на X CAP`у.

Но ведь CAP`у надо еще произвести. И, опять же, где ее производить.

Если на DW, то за 1 ход будет произведено  98.05 единиц CAP`ы.

А если на HW, то аж   196.08 единиц CAP`ы.

Если мы будем делать CAP`у на DW, то можно использовать для ее вывоза (хоть и не эффективно) уже построенные корабли. А если производить CAP`у на HW – то надо новый транспорт строить. С трюмом, хотя бы 100, а лучше побольше.

Допустим, что на HW мы не жаждем ничего такого делать (он нам для других дел нужен). Посему, CAP`у будем делать на DW. Тогда, чтобы на 11-м ходе CAP`а была выгружена на планету X, она должна быть отправлена с DW на 10-м ходе.

Следовательно, производство CAP на DW должно быть установлено уже на 9-м ходе.

И далее, будем вывозить CAP`у по той же схеме за 3-и «ходки».

Отразим это в настроечном файле X.cfg

SIZE = 712.42

RES = 8.99

POP = 1.6

IND = 0

TURN = 5

ON 7 COL = 30 

ON 9 COL = 30 

ON 11 CAP = 30 

ON 13 CAP = 30 

ON 15 CAP = 30 

Вновь запустим ptm.exe :

ptm.exe X.cfg>X.txt

Результат будет чуть лучше, но …

Planetary Time Machine - version 1.0,  6-sep-98

by Anton Chistyakov, e-mail: anton@mps.ru, ratshole@chat.ru

http://www.chat.ru/~ratshole

Planet parameters: SIZE: 712.42 RES: 8.99 POP: 1.60 IND: 0.00

+-----+----------+----------+----------+----------+

| Turn|     POP  |     IND  |     COL  |     CAP  |

+-----+----------+----------+----------+----------+

|   5 |     1.60 |     0.00 |     0.00 |     0.00 |

|   6 |     1.73 |     0.08 |     0.00 |     0.00 |

|   7 |   241.87 |     0.17 |     0.00 |     0.00 |

|   8 |   261.22 |    12.03 |     0.00 |     0.00 |

|   9 |   522.11 |    26.57 |     0.00 |     0.00 |

|  10 |   563.88 |    56.01 |     0.00 |     0.00 |

|  11 |   608.99 |   121.81 |     0.00 |     0.00 |

|  12 |   657.71 |   169.47 |     0.00 |     0.00 |

|  13 |   710.33 |   256.50 |     0.00 |     0.00 |

|  14 |   712.42 |   328.89 |     6.84 |     0.00 |

|  15 |   712.42 |   441.99 |    13.97 |     0.00 |

|  16 |   712.42 |   541.69 |    21.09 |     0.00 |

|  17 |   712.42 |   656.02 |    28.21 |     0.00 |

|  18 |   712.42 |   712.42 |    35.34 |    74.71 |

+-----+----------+----------+----------+----------+

Выигрыш есть, но мы жаждем получить больше.

Если мы желаем улучшить ситуацию существенно, то без ресурсов HW нам здесь не обойтись.

Прикинем по другому.

Установим на HW   производство  CAP`ы  на  8-м ходе.

На 9-м ходе получим  196.08 единиц CAP`ы  и установим (предварительно спроектировав) транспорт (одноходовик) с трюмом = 140. 
И на 9-м ходе с планеты X на HW отправим оба транспорта, развозящих COL (согласно графика подвоза COL они на 9-м ходе должны быть на планете X).

Таким образом, на 10-м ходе мы можем загрузить на все 3 транспорта 20+10+140 = 170 единиц CAP`ы и отправить их на планету X.  На 11-м ходе 170 единиц CAP`ы будет выгружено на планете X. На 12-м ходе корабли вернутся на HW (к тому времени мы там опять должны произвести CAP`у) и на 13-м ходе вновь 170 единиц CAP`ы будет выгружено на планете X.
Отразим это в настроечном файле X.cfg

SIZE = 712.42

RES = 8.99

POP = 1.6

IND = 0

TURN = 5

ON 7 COL = 30 

ON 9 COL = 30 

ON 11 CAP = 170 

ON 13 CAP = 170 

Вновь запустим ptm.exe :

ptm.exe X.cfg>X.txt

Получим результат :

Planetary Time Machine - version 1.0,  6-sep-98

by Anton Chistyakov, e-mail: anton@mps.ru, ratshole@chat.ru

http://www.chat.ru/~ratshole

Planet parameters: SIZE: 712.42 RES: 8.99 POP: 1.60 IND: 0.00

+-----+----------+----------+----------+----------+

| Turn|     POP  |     IND  |     COL  |     CAP  |

+-----+----------+----------+----------+----------+

|   5 |     1.60 |     0.00 |     0.00 |     0.00 |

|   6 |     1.73 |     0.08 |     0.00 |     0.00 |

|   7 |   241.87 |     0.17 |     0.00 |     0.00 |

|   8 |   261.22 |    12.03 |     0.00 |     0.00 |

|   9 |   522.11 |    26.57 |     0.00 |     0.00 |

|  10 |   563.88 |    56.01 |     0.00 |     0.00 |

|  11 |   608.99 |   261.81 |     0.00 |     0.00 |

|  12 |   657.71 |   330.01 |     0.00 |     0.00 |

|  13 |   710.33 |   580.60 |     0.00 |     0.00 |

|  14 |   712.42 |   700.54 |     6.84 |     0.00 |

|  15 |   712.42 |   712.42 |    13.97 |   125.76 |

+-----+----------+----------+----------+----------+

Т.е., на 15-м ходе планета X будет полностью раскачана.

Допустим, что этот вариант нас устраивает.

И, кроме того, на планете X будет запасено 125.76 единиц CAP`ы и 13.97 единиц COL`а.

Это можно использовать для раскачки других планет.

Такой же анализ нужно применить и для планеты Y.

Вот.  

Затратив один раз полчаса времени, можно достаточно точно смоделировать свои действия до 15-го хода. Без программы ptm.exe это было бы сделать – весьма затруднительно.
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